Oprogramowanie jako przedmiot i podmiot badan historycznych

[szKkic artykulu]

Marcin Wilkowski

We wstepie do wydanego w 2008 roku leksykonu "Software Studies", jego redaktor, Matthew
Fuller, przekonuje, ze oprogramowanie “moze by¢ postrzegane jako przedmiot badan oraz
obszar praktyki dla takich typéw myslenia i dziedzin, ktore historycznie nie <<posiadaty>>
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oprogramowania ani cz¢sto nie miaty na jego temat zbyt wiele do powiedzenia™'. Dotyczy to

takze historii oraz zwigzanych z jej praktyka badan teoretycznych i metodologicznych.

Oprogramowanie pojawia si¢ w badaniach historycznych od poczatku swojego istnienia -
zeby wspomnie¢ tutaj projekt konkordancji pism $w. Tomasza (Index Thomisticus),
zapoczatkowany w 1949 roku przez Roberto Bus¢ na komputerach IBM 1 wykorzystujacych
karty perforowane. Relacja tego projektu do pola badan historycznych nie jest bezposrednia
(blizsze sa jezykoznawstwu), ale juz bezposrednia byta relacja oprogramowania z analizami
statystycznymi i badaniami z wykorzystaniem metod ilo§ciowych w kliometrii, rozwijanej od
lat 60. XX wieku. Dzi$§ uzywane w tym nurcie historiografii oprogramowanie do digitalizacji,
rozpoznawania znakow (OCR) czy budowy baz danych jest obecne w badaniach
historycznych - szczegdlnie powszechne s3 narzedzia, pozwalajagce na udostgpnianie i

przeszukiwanie zdigitalizowanych zbioréw archiwdw, muzeow czy bibliotek.

W niniejszym opracowaniu chce¢ zbada¢ relacje miedzy badaniem i pisaniem historii a

oprogramowaniem. Podejmuj¢ trzy podstawowe problemy:

1. szeroka definicj¢ tego, czym jest oprogramowanie, uwzgledniajacg m.in. perspektywe
materialistyczng, spoteczng 1 kulturowa,

2. oprogramowanie jako przedmiot badan historycznych,

3. oprogramowanie jako podmiot badan historycznych, czyli zagadnienie agencyjnosci i

posrednictwa oprogramowania w badaniach nad przeszioscia.

1. Czym jest oprogramowanie

' Software Studies. A lexicon, s. 2. [przepraszam za nieuporzgdkowane przypisy]
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“Oprogramowanie to zestaw programow, koncepcji, narzedzi i metod wykorzystywanych do
stworzenia dziatajacego systemu na urzadzeniach komputerowych”, brzmi definicja z
opracowania Software: A Technical History (2021)>. Warto ja przyja¢ wobec wielu
alternatyw, m.in. dlatego, ze akcentuje zr6znicowanie tego, czym jest oprogramowanie
(programy, ale tez koncepcje, narzedzia i metody, w programach wyrazone), oraz poniewaz
zwraca uwage, ze efektem oprogramowania jest dziatajacy na komputerach system. Taka
definicja wydaje si¢ na tyle elastyczna 1 pojemna, ze przypisa¢ do niej mozna takze witryny
WWW 1 nawet internet, bedacy, w najglebszym sensie, niczym innym jak efektem
komunikacji miedzy komputerami, taczacymi si¢ za pomoca odpowiednich protokotéw. W
takim ujeciu oprogramowaniem bedzie tez gra komputerowa, aplikacja na telefon
komorkowy czy baza danych. Beda nim takze duze modele jezykowe oraz ich wdrozenia

takie jak ChatGPT.

Zadajmy sobie jednak pytanie, czy system komputerowy moze dziata¢ bez czlowieka.
Oczywis$cie, mozna napisa¢ program, ktory - raz uruchomiony - bedzie dziatat nieustannie (z
przerwami wynikajagcymi z bledow czy awarii sprzetu), jednak jego powstanie musi by¢
efektem pewnej ludzkiej intencji, nawet jesli sam akt programowania przerzucany jest na
roznorodne modele jezykowe’. Nie wchodzac zbyt gleboko w teorie, zwrdcenie uwagi na
znaczenie cztowieka w rozwoju i1 funkcjonowaniu oprogramowania pozwala nam dostrzec
konieczno$¢ rozszerzenia jego praktycznej definicji, czyli tego, jak oprogramowanie

powinni$my rozumie¢ w refleksji nad jego rola na polu badan historycznych.

Spojrzmy na Wikipedie, ktora w popularnym ujeciu jest po prostu internetowg encyklopedia
tworzong przez edytoréw. Autorki opracowania “Wisdom of the crowd or technicity of
content? Wikipedia as a sociotechnical system” przekonuja, ze edytorzy i edytorki nie sa
jedynymi podmiotami, ktore wptywaja na ksztalt zasobow tej witryny. Tresci Wikipedii
tworza takze boty oraz uzytkownicy wspomagajacy si¢ oprogramowaniem (software-assisted
human editors)*. Boty to programy komputerowe (algorytmy z niezbednymi bibliotekami),
dzialajace z upowaznieniem administratorow Wikipedii i realizujgce okreslone zadania, takie

jak  moderacja dyskusji ludzkich uzytkownikow, tworzenie nowych tresci w

2 Software, a technical history, s. 2.
3 Zob. https://github.com/features/copilot
4 https://doi.org/10.1177/1461444810365297, s. 1378
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ustrukturyzowany  sposob,  kategoryzowanie  haset itp’.

Edytorzy =~ wspomagani
oprogramowaniem to natomiast osoby, ktore zarzadzaja tresciami z Wikipedii lub nawet je
tworzg, wykorzystujagc dedykowane oprogramowanie, takie jak np. AutoWikiBrowser®.
Obecnie oczywistym watkiem takich dzialan jest korzystanie z duzych modeli jezykowych 1
narze¢dzi takich jak ChatGPT, przy czym spotecznos¢ Wikipedii podejmuje kroki na rzecz
regulacji takich dziatan’. Szacuje sig, ze tylko same boty odpowiada¢ moga nawet za potowe
edycji w niektorych wersjach jezykowych Wikipedii®, co wiecej, niektore edycje sg
wynikiem interakcji wylacznie miedzy botami’. Oprogramowanie botow tworzy tez system,
rownoleglty do glownego systemu Wikipedii, w pewien sposob niezaleznie go rozszerza,
takze dla ludzkich edytorow: “Boty znaczaco rozszerzaja funkcjonalno$¢ MediaWiki
[oprogramowania publikujacego Wikipedi¢] jako platformy interakcji, tworzac nowe
przestrzenie, w ktorych inni uzytkownicy wchodza w interakcje w okreslonych celach™'.
Wikipedia jest skomplikowanym systemem interakcji miedzy ludzmi a botami, a ksztatt haset
Wikipedii jest owocem tej interakcji. Badania haset Wikipedii jako historiografii czy miejsc

pamieci, podejmowane od lat w literaturze, powinny wigc uwzgledniaé takze t¢ perspektywe.

Trzymajac si¢ wcigz przyktadu Wikipedii, warto doda¢, ze watkiem w definiowaniu czy tez
interpretacji oprogramowania musi by¢ materialno$¢. “Boty sa wyraznym przyktadem tego,
ze oprogramowanie jako takie nie moze by¢ sprowadzone wylacznie do kodu ani oderwane
od warunkow, w jakich jest tworzone i wdrazane” - pisze R. Stuart Geiger''. Te warunki to
m.in. dostepnos¢ serwerdw, ekonomiczne podstawy ich utrzymywania, praca deweloperow,
ogblne regulacje prawne czy te wewngtrzne, wypracowane w spolecznosci Wikipedii, to
takze dostepno$¢ rozwigzan dostosowanych do obstugi jezykow rzadkich czy udziat osob z
okreslonych regionéw $wiata w spolecznosci programistow botéw. Warto dodaé tez, ze
biezacej dyskusji na temat “sztucznej inteligencji” podkreslane sa watki ekologiczne (koszty
srodowiskowe trenowania modeli), a debata o wspotczesnym internecie odwotuje si¢ wprost
do rdéznorodnych regionalnych uwarunkowan globalnej przeciez sieci oraz infrastruktury

technicznej niezbednej do jej funkcjonowania (np. kable podmorskie).

5 zob. https://en.wikipedia.org/wiki/Category:Active_Wikipedia_bots

8 https://pl.wikipedia.org/wiki/Wikipedia:AutoWikiBrowser

7 https://wikimediafoundation.org/news/2025/04/30/our-new-ai-strategy-puts-wikipedias-humans-first/
8
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1a-UBqsYtJi6gpaudyanxOnyxuPqRvhzJRN817XpkuS8/edit?
gid=2092166039#gid=2092166039

® https://doi.org/10.1371/journal.pone.0171774

10 https://doi.org/10.1080/1369118X.2013.873069, s. 345

" https://doi.org/10.1080/1369118X.2013.873069, s. 346.
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Ostatnim kierunkiem, w jakim rozszerzy¢ powinniS$my nasze myslenie o oprogramowaniu,
jest spoteczenstwo i kultura. Wage tego pierwszego kontekstu w dziataniu Wikipedii jako
oprogramowania rozpoznawa¢ bedziemy cho¢by w zroéznicowaniu piciowym edytorow -
szacuje si¢, ze dominacja mezczyzn w tej grupie siega nawet 80 proc'’. Efektem tego
spolecznego wymiaru Wikipedii jest m.in. specyficzne sformatowanie hasel pod katem
podejmowanej tematyki czy tez nawet profilowanie ich ksztaltu, wzmacniajgce stereotypy'’.
Innym wymiarem spolecznego kontekstu Wikipedii jest prawo autorskie, nie tylko
fundamentalne dla samych podstaw jej funkcjonowania (cho¢by obowigzkowe wolne licencje
do tresci haset), ale tez dla tworcow botow, osob gromadzacych i analizujacych dane na temat
jej dziatania itp. Kolejnym to konkretne osoby i srodowiska, ktore staty u poczatku projektu
1/albo maja na niego silny wplyw - to np. zalozyciel Wikipedii Jimmy Wales czy organizacja
Wikimedia Foundation, finansujgca infrastrukture Wikipedii i projektow siostrzanych i

animujgca spotecznos¢.

Wage kultury w definiowaniu tego, czym jest oprogramowanie, rozpozna¢ mozna - na
przyktadzie Wikipedii - cho¢by w gatunku encyklopedii, majagcym swojg bogatg histori¢ oraz
okreslone cechy 1 pozycje spoteczng. W literaturze nurtu software studies rozpoznaje si¢
takze takie przestrzenie wpltywu kultury na oprogramowanie jak ksztalt interfejsow
graficznych uzytkownika, kolory, dziedzictwo techniczne maszyn analogowych, jezyki
naturalne itp'*. W badaniach ludologicznych naturalne jest tez analizowanie watkow
literackich, architektury, sztuki czy tematéw historycznych w grach komputerowych, a w
sztuce nowych mediow eksplorowanie nieoczywistych relacji migdzy oprogramowaniem a

czlowiekiem.

Tak szerokie rozumienie oprogramowania konieczne jest do tego, aby w odpowiedni sposob

badac jego histori¢ oraz skutecznie analizowa¢ jego wplyw na praktyke historii.

2. Oprogramowanie jako przedmiot badan historycznych

12 https://fen.wikipedia.org/wiki/Wikipedia:Gender_bias_and_editing_on_Wikipedia
13 zob. https://arxiv.org/abs/2106.01601
4 software studies lexicon
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Przyjecie szerokiej perspektywy patrzenia na to, czym jest oprogramowanie w praktyce
spotecznej, pozwala zadawac interesujace pytania dotyczace jego historii. Nie moze to by¢
wiec jedynie historia wersji, zmian kodu zrodtowego, metod wykorzystania i pozycji na
rynku. Bada¢ mozna wigc spolecznosci, ktore funkcjonujg wokot tworzenia oprogramowania
oraz role jednostek, ktore sa w nie najbardziej zaangazowane. Przyktadowo, badajac histori¢
Webu nie da si¢ poming¢ postaci Tima Bernersa-Lee oraz jego biografii (w tym ksiazek,
ktére czytat w dziecinstwie). Zeby unikna¢ putapki opowiesci heroicznej'® nalezy jednak
wzig¢ pod uwage takze jego wspoOtpracownikéw 1 wspolpracowniczki, atmosferg 1 zasad

pracy w CERN w koncu lat 80. czy tez bogate, takze literackie, dziedzictwo hipertekstu.

Szerokie rozumienie oprogramowania, ograniczone jednak do wymiaru glownie
informatycznego, prezentuje model archiwizacji przyjety przez fundacj¢ Software Heritage,
ktora zatozyli w 2016 roku francuscy badacze Roberto di Cosmo i1 Stefano Zacchiroli. W
odroznieniu od wigkszos$ci obiektow przechowywanych w bibliotekach 1 archiwach
cyfrowych, fundacja gromadzi nie tylko “merytoryczng” tre§¢ programu (pliki) czy kontekst
jego powstania (metadane), ale tez kolejne wersje, poszczegdlne etapy pracy nad nimi czy
strukture katalogow'®. Inaczej jest w przypadku gier sieciowych (MMORPG), szczegdlnie
tych, ktére nie sa juz dostgpne - tutaj badania wykorzystuja raczej metody historii
moéwionej'’, podobnie ma si¢ rzecz przy badaniach historycznych witryn, gdzie korzysta si¢

takze np. ze zrodet drukowanych'®.

Mozemy spodziewaé si¢, ze historyka niezmiernie rzadko interesowa¢ bedzie wylacznie
informatyczny wymiar oprogramowania, nawet jesli - co widzieliSmy wyzej - trudno go
ograniczy¢ wyltacznie do kodu zrodlowego. Z drugiej jednak strony, nie powinien on od razu
odrzuca¢ mozliwosci siggniecia na ten poziom, traktujagc kod zrodiowy jako zrodio
historyczne, podlegajace analizie. Taki sposéb pracy historycznej jest oczywisty w przypadku
historii Webu, gdzie witryny i strony internetowe traktuje si¢ nie tylko jako obiekty wizualne,
wyswietlane w przegladarce, ale takze jako bogaty system, ktorego czescia sa odpowiedzi

serwera, kod zrodlowy, hipertacza i poszczegodlne elementy tresci'.

'® S. Natale, P. Bory, Constructing the biographies of the web. An examination of the narratives and
myths around the web's history, [w:] Web 25. Histories from the First 25 Years of the World Wide Web,
op. cit., s. 29-42.

16 https://phaidra.univie.ac.at/0:931064, s. 5 i nast.

7 https://www.playthepast.org/?p=5361

'8 https://arxiv.org/abs/1604.05923

' htps://doi.org/10.24425/hsm.2021.138366
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W badaniu historycznym interpretacja takich zrodet napotyka¢ moze jednak na wiele
przeszkod: obok probleméw z dostepnoscia do plikéw (zasobow) czy braku kompetencji
cyfrowych, niezbgdnych do analizy zrédta, duzym wyzwaniem jest uzyskanie odpowiedniej
jego postaci. W odroznieniu od obiektéw o fizycznej, materialnej postaci, obiekty pierwotnie
cyfrowe (born digital) nie majq postaci oryginalnej (wzorcowej), a korzystanie z nich wydaje
si¢ by¢ nieustanng interpretacja. Przykladowo, w literaturze na temat badan historycznych
Webu zadawane sg pytania, czy archiwalne strony nalezy przeglada¢ na archiwalnych
(historycznych) wersjach przegladarek®. Podobnie r1zecz ma sie w badaniu gier
komputerowych, gdzie rozpoznaje si¢ potencjal uruchamiania (odtwarzania) gier na

historycznym sprzgcie w opozycji do uruchamiania ich za pomocg emulatorow?'.

Wspolnym mianownikiem tych dyskusji jest problem dostepu do oryginalnego, pierwotnego
doswiadczenia obiektu cyfrowego. W przypadku gier redukcja tego doswiadczenia przy
korzystaniu z emulatora oznacza cho¢by rezygnacje z oryginalnych dzwickow komputera czy
konsoli, pracujacych z gra czy ograniczen sprawnosci oryginalnego sprzetu (np. joysticka),
ktore wplywaly na ptynnos¢ gry. W przypadku stron WWW problem ten jest juz znacznie
powazniejszy, poniewaz - jak czytamy w literaturze przedmiotu - sam akt archiwizacji
oznacza wyjecie oryginalnego zasobu w tzw. live web 1 zapisanie wylacznie jego jednej
wersji dla czasu ¢. Zmienno$¢ zasobow Webu oraz ograniczenia oprogramowania do
archiwizacji powoduja, ze w archiwach Webu mamy do czynienia wylacznie z obiektami,
ktore nie istniaty wczedniej (re-born digital). Archiwa te sa wigc paradoksalnie raczej
przestrzeniami wytwarzania nowych obiektow (interpretacji) niz ich pozyskiwania i
przechowywania, tak jak to si¢ ma w klasycznych archiwach®. Problem ten ma
fundamentalne znaczenie dla pracy historycznej, poniewaz dotyczy jej zupetnych podstaw:
postaci bazy zZrodlowej, jej wiarygodnosci, integralno$ci i kompletnosci. Ujawnia si¢ w nim

takze podmiotowos¢ (agencyjno$¢) oprogramowania wobec pracy historyka.

3. Oprogramowanie jako podmiot badan historycznych

2 hitps://link.springer.com/chapter/10.1007/978-3-030-63291-5_20, s. 268.
21 https://books.ms/main/7890BFA79314221489CA86E08920F05B, s. 25 i nast.

22 zob. https://doi.org/10.12775/AKZ.2019.008
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Inspiracja do rozpoznania problemu podmiotowosci (agencyjnosci) oprogramowania w
badaniach historycznych, co wazne, nie tylko tych kojarzonych z nurtem historii cyfrowej,
moze by¢ dyskusja wokot konwersacyjnej “sztucznej inteligencji”. ChatGPT “rozmawiajacy”
z czlowiekiem, “odpowiadajacy” na jego pytania i wchodzacy nieraz w glgbokie interakcje
moze by¢ przyktadem oprogramowania posiadajgcego okreslong podmiotowos¢ wzgledem
cztowieka. Chociaz odrzucana jest ona na poziomie np. prawa autorskiego (wytwory
“sztucznej inteligencji” nie podlegaja ochronie) czy - przynajmniej czgsciowo - w debacie na
polu sztuki, obecna jest nie tylko w bezposrednim doswiadczeniu uzytkownika, ale tez
efektach swoich dziatan (generowanych wynikach), jesli te zostang wykorzystane przez
uzytkownika. Przykladowo, ChatGPT proponujacy studentowi bibliografi¢ do opisania
problemu systemu feudalnego zyska pewna podmiotowos$¢, jesli bibliografia ta zostanie
wykorzystana np. w pracy zaliczeniowej. Tym bardziej, ze student - tak jak kazdy
uzytkownik tego narzgdzia - nie bedzie zapewne w stanie wskazac, dlaczego otrzymat takie
a nie inne propozycje lekturowe, niektdore z nich nawet nieistniejace (halucynowane).
Sprawczo$¢ oprogramowania jest jednak zawsze procesem zachodzacym w relacji migdzy
programem a uzytkownikiem, w konkretnej przestrzeni i1 z konkretnymi ograniczeniami - w
przypadku ChatGPT bedzie to na przyklad charakter tresci (tematy, jezyk, kultura), na

ktorych zostal wytrenowany wybrany model®.

Dostrzec agencyjnos$¢ oprogramowania mozna zwlaszcza w sytuacji, w ktorej zasady jego
dziatania nie sg znane. Efekt “czarnej skrzynki” (black box) to opis procesu, w ktérym pewne
informacje (dane) wysylane sa do oprogramowania i oprogramowanie to nastgpnie zwraca
pewien efekt przetworzenia tych informacji (danych). Nie wiemy jednak - stad “czarna
skrzynka” - co dzieje si¢ wewnatrz programu i na jakiej podstawie, z jakiego powodu
otrzymujemy taki a nie inny rezultat dziatania®*. Korzystajac z takiego systemu i przyjmujac
rezultat jego dziatania, zawieszamy cze$¢ naszych kompetencji, oddajac je oprogramowaniu.
Efekt taki, wyraznie widoczny w pracy z konwersacyjnymi modelami ‘“‘sztucznej
inteligencji”, obecny jest jednak takze w bardziej klasycznych interakcjach badaczy i
badaczek z oprogramowaniem: w procesie wyszukiwania. Zwrocit na ten problem uwage juz
w 2008 roku Tim Hitchcock, analizujac ograniczenia wyszukiwania w naukowych bazach
danych oraz archiwach cyfrowych i odwotujac si¢ przy tym do roli autorytetu (instytucji

naukowych, czasopism itp.) w polu badan historycznych, znaczenia materialnos$ci zroédet oraz

3 https://doi.ora/10.1177/01634437251328207, s. 10
2 zob. w kontekscie “Al” https://www.ibm.com/think/topics/black-box-ai
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ograniczen wyszukiwania za pomocg stow kluczowych®. Osoba podejmujgca wstepne
badanie literatury przedmiotu z wykorzystaniem Google Scholar, korzysta z autorytetu nie
tylko czasopism naukowych, ale tez oprogramowania, ktore je indeksuje i pozwala je
wyszukiwaé. W ten sposob tez cz¢$¢ swoich kompetencji przyznaje oprogramowaniu, nad

ktorym nie ma kontroli i o ktorego zasadach dziatania moze nie mie¢ wiedzy.

Zblizony do tego efektu jest takze mechanizm selekcji zasobow WWW w  trakcie
archiwizacji Webu - nie zawsze mamy wiedz¢ o tym, dlaczego dany zaséb zostat
zarchiwizowany, a dlaczego inne nie. W praktyce masowej archiwizacji Webu przygotowuje
si¢ listy startowe (tzw. seed list), na ktorej znajduja si¢ adresy stron przeznaczonych do
zabezpieczenia. Odpowiednie ustawienia oprogramowania archiwizujagcego moga zmusic¢
boty archiwizacyjne nie tylko do odwiedzenia tych stron, ale tez odczytania znajdujacych si¢
na nich odnos$nikéw (hipertaczy), przejscia na wskazane przez nie strony i ich dalsza
archiwizacje¢. Proces ten (web crawling) nie zawsze mozna w pelni kontrolowa¢, a historyk
rozpozna w nim duzy problem zwigzany z proweniencja zrodet. Brak przejrzystosci procesu
selekcji ma tez implikacje wobec badan statystycznych zebranych zasobow

(reprezentatywno$¢) oraz ich interpretacji (bias).

Problem selekcji wystepuje w duzej skali nie tylko w przypadku zbioréw archiwow Webu,
ale tez np. pracy badawczej z danymi z platform mediéw spolecznosciowych. Wigkszos¢
platform z r6znych wzgledow (prywatnos¢, skala, koszt obstugi zadania, kwestie biznesowe),
udostepnia wylacznie cze$é przetwarzanych przez siebie danych®. Cze$¢ tych ograniczen
wynika oczywiscie z konkretnych decyzji, do ktéorych mamy dostgp (np. informacji w
dokumentacji interfejsu programistycznego, zwracajacego dane), cze$¢ jednak jest efektem
dziatania algorytméw, nad ktorymi nie ma kontroli nawet ich wiasciciel (w tym sensie, ze

dzialajg one automatycznie na podstawie zaprogramowanych regut).

Metody humanistyki cyfrowej*’ wykorzystywane w badaniach historycznych takze gczg sie z
y y

czgsciowym oddawaniem kompetencji oprogramowaniu. Przyktadowo, w artykule Lorenzo

25

https://www.taylorfrancis.com/chapters/edit/10.4324/9781315551753-6/digital-searching-re-formulatio
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% zob. https://ijoc.org/index.phplijoc/article/view/2171
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Lucchini 1 wspotautorow wykorzystano cala seri¢ (pipeline) narzedzi do wygenerowania
wizualizacji migracyjnych historycznie znaczacych postaci:

e Wikipedia,

e Pantheon - baza danych historycznie istotnych oséb, zrodlo selekeji biogramow do
analizy,

e DBpedia - semantyczna baza danych, ktorej uzycie pozwolito przypisa¢ daty urodzin i
$mierci osobom, ktérych biogramy analizowano,

e program Ramble-On przetwarzat (NLP) biogramy z Wikipedii, wykrywajac w nich
frazy opisujace przemieszczanie sig,

e PIKES - narzedzie, ktore w wyodrebnionych wczesniej frazach wskazywato
predykaty przemieszczania si¢ (np. wyjechat, przeniost sig, opuscit),

e FrameNet i Semafor - bazy danych/parsery, pozwalajace przypisa¢ wybranym
predykatom okreslone kategorie (np. podroz, zatrudnienie sie itp.) oraz wyodrebni¢
miejsca startowe 1 docelowe przemieszczania sig,

e ushuga Nominatim oferowana przez Open Street Map, ktéra umozliwita przetworzenie

nazw miejscowosci na koordynaty geograficzne®.

Ze wzgledu na zaktadany cel i1 skalg¢ badania, niemozliwe bylo przygotowanie danych o
migracji za pomocg klasycznej analizy biogramow 1 rgcznego tworzenia zestawien. Badacze
cze$¢ kompetenciji zwigzanych z selekcja, analizg tekstu 1 kompletowaniem danych przekazaé
musieli oprogramowaniu, rezygnujac przy tym z pelnej kontroli nad procesem badawczym.
Co wigcej, wykorzystane przez nich oprogramowanie takie choéby jak Wikipedia czy
OpenStreetMap nie byto - jak juz wiemy - prosto wyjasnialne, ze wzgledu na
skomplikowanie procesu wytwarzania wiedzy/informacji (oba projekty maja charakter

spolecznos$ciowy 1 wykorzystuja dodatkowe oprogramowanie).

Utrata przynajmniej czes$ci kontroli nad procesem badawczym nie jest wylgcznie efektem
oprogramowania - odwotujac si¢ do wspomnianej przez Hitchcocka roli autorytetu w
badaniach historycznych mozemy bez trudu rozpoznaé¢ podobne efekty przy korzystaniu z
klasycznych stownikéw, drukowanych indeksow, informacji archiwalnych czy pracy

tlhumaczy. Rézne sa jednak i skala, i natura tego posrednictwa - dla badan historii cyfrowe;,

2 Lucchini, L., Tonelli, S. & Lepri, B. Following the footsteps of giants: modeling the mobility of
historically notable individuals using Wikipedia. EPJ Data Sci. 8, 36 (2019).
https://doi.org/10.1140/epjds/s13688-019-0215-7



obejmujacych ogromne zbiory danych (zasobow), podmiotowo$¢ oprogramowania moze by¢
zupetnie dominujgca - w radykalnej sytuacji badacz jedynie udost¢pnia dane zrodtowe i

uruchamia proces, czekajac na wynik.

Da si¢ jednak ogranicza¢ ten efekt. Mozna rozwijaé wilasne kompetencje cyfrowe lub
budowa¢ zespoty, w sktad ktorych wejda osoby takie kompetencje posiadajace. Mozna, a
nawet nalezy cytowac¢ oprogramowanie, odwotujac si¢ do autorytetu jego tworcoéw. Nalezy
tez krytycznie odnosi¢ si¢ do uzyskanych wynikow, co moze by¢ ciekawym problemem
cho¢by dla teorii historii z jej bogatg literaturg na temat relacji miedzy badaniem
historycznym a rzeczywisto$cig historyczng: czy status badania historycznego, wykonanego
w duzej mierze lub nawet calo$ci przez oprogramowanie, np. bedzie mozna nazywac faktem i
w jaki sposob da si¢ ustali¢ jego relacje do rzeczywisto$ci historycznej. Nie jest to juz jednak

temat mojego opracowania.

4. Podsumowanie

Ten krotki przeglad problemow zwigzanych z obecno$cig oprogramowania w badaniach
historycznych pokazuje, ze moze by¢ ono w nich zdecydowanie czym$ wigce] niz
narzgdziem przetwarzania informacji czy generowania danych, a jako Zrédlo historyczne
posiada skomplikowang wartos¢, ktorej nie powinnismy redukowac¢ do kodu zrodlowego czy
interfejsu  graficznego. Zainteresowanie historykéw oprogramowaniem powinno si¢
intensyfikowa¢ wraz z pojawianiem si¢ w warsztacie badawczym kolejnych narzedzi i
zasobow tego typu. Nie zawsze oznacza¢ to musi zdobywanie nowych kompetencji
cyfrowych, ale powinno inspirowaé pewng otwartos¢ w jego interpretowaniu, krytyczne
podejécie do proponowanych przez nie wynikéw oraz - jesli korzystamy z niego jako ze

zrédia - dostrzeganie kulturowych i spolecznych wymiaréw jego dzialania.
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